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En las instalaciones inmersivas e interactivas se 
plantea una relación con el espacio/tiempo real y el 
virtual mediado por el concepto y la fundón de in-
teractividad con la máquina y con otros individuos 
reales o artificiales. La interactividad tiene por obje-
tivo permitir la experimentación sensorial y espe-
cialmente cognitiva de un mundo virtual emergen-
te, es decir nuevo, inédito, que inclusive es aún más 
nuevo cuando se libra al azar de la interacción de 
losusuariosya la multiplicidad en la interpretación 
que esto conlleva. Se basa en el concepto de emer-
gencia, como lo que es generado o creado. La inte-
ractividad supone la emergencia de algo no depen-
diente ya de la intuición, del gesto de la mano como 
en la representación: la pintura, la escultura, el di-
bujo, inclusive la fotografía o el cine, sino de una 
relativa independencia de lo creado por quien lo 
genera (habitualmente el ser humano); se trata en 
cambio de heurísticas. Heurísticas entendidas como 
aquello que podría surgir, que uno mismo desearía 
que sucediera, la construcción de mundos posibles 
pero que no interesa anticipar o predeterminarlos 
para luego representarlos. Con ello inicia el cambio 
de origen y enfoque de objetivos, pues a diferencia 
de la representación clásica, en la cual el instrumento 
actúa como un medio para concebir una realidad 
imaginada anticipadamente por su autor, o deriva-
da de acciones imprevistas e invisibles del incons-
4 6
G illes Deleuze y el pensam iento del cine
dente, en cualquier caso aleatorias pero no dirigidas, 
en cambio en los instrumentos conceptuales de la 
heurística se trata de una autonomía de otro (la 
máquina) y la imagen numérica, la cual proviene de 
cálculos matemáticos que desenvuelven una ima-
gen no anticipada y por definición interactiva en 
potencia yen efecto. En realidad, todas las imágenes 
de síntesis o numéricas son susceptibles de ser inte-
ractuadas. Por ello se dice que la interactividad es lo 
propio de la imagen numérica, independientemen-
te de que esto sea explorado para todos los casos o se 
utilicen las imágenes para ilustración o representa-
ción de algo. Esta interacción que se organiza como 
un sistema de retroalimentación de información en 
datos en el computador y las acciones y gestos del 
usuario o explorador del sistema, los cuales a su vez 
son convertidos en datos, genera un ciclo al que se 
denomina interactividad y del cual depende en rea-
lidad la evolución del sistema voir, su posibilidad 
para hacer que algo nuevo emerja.
La razón por la cual se considera inédito aquello 
que es producido de forma independiente por un 
instrumento como el computador, radica en que 
éste realiza procedimientos autónomos por medio 
de replicamientos de los procesos humanos, y que 
la novedad sería una cualidad que sólo se podría 
encontrar cuando se dispone de nuevos instrumen-
tos o cuando los procedimientos para formular pro-
blemas (aproximar soluciones) sean distintos a los 
habituales. También, y es una de las justificaciones 
más señaladas, la novedad emergería de las heurís-
ticas computacionales: la simulación, los algoritmos 
genéticos, la vida artificial, porque justamente tie-
nen una existencia independiente de lo humano; lo 
humano considerado tautológico, tanto en sus sig-
nificaciones como en sus símbolos, estaría en cierta 
forma limitado para producir una novedad, en el
sentido científico del concepto de novedad.
Las heurísticas son instrumentos conceptuales 
que operan en el computador y que alimentan la 
pregunta de la ciencia (y del arte electrónico): ¿cómo 
puede emerger otra y otras realidades? Sin la cien-
cia es imposible comprender las tecnologías numé-
ricas y por ende la función de interactividad, pues 
ésta es uno de los procesos fundamentales que opera 
en las experimentaciones de la ciencia, inclusive 
antes que en el arte. Por ello es importante observar 
cuáles podrían ser algunos intereses en la ciencia 
que movilizan unos orígenes que luego se replican 
en algunos casos en creaciones numéricas y que 
constituyen el motor para una afirmación o para 
una crítica en el proceso de creación de una instala-
ción interactiva. Esta pregunta está basada en uno 
de los intereses principales de la ciencia de nuestra 
época, consistente en abanderar una evolución de 
la realidad y de la vida misma, que sea resultado de 
su propia intervención (de la ciencia). En otras pala-
bras, que la evolución biológica se viene acelerando, 
incluso orientada a partir de la evolución tecno-cien- 
tífica que ya no simplemente describe la vida y el 
mundo sino lo interviene, creando otras realidades 
a partir de nuevos instrumentos. En la ciencia, la 
realidad no es ni existe como un todo ya determi-
nado de antemano, una naturaleza preliminar y ori-
gen permanente de todo lo que surge, un espacio- 
tiempo a priori, del cual sólo se trataría de ir deve-
lando o descubriendo sus partes para hacerlas emer-
ger, sino que la realidad es algo que se crea.
Es en este sentido que intentamos buscar un 
punto de coherencia entre las razones por las cuales 
el científico se interesa por la emergencia de otras 
realidades a través de la interactividad, y el artista
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en algunos casos se interesa por metaforizar, ilus-
trar, desvelar, explorar, hacer crítica de los con-
ceptos planteados por la ciencia, lo que equivale a 
crear otras realidades de vida, que se traducen tam-
bién en otras formas de vida, en las que el artista 
se interesa en una creación inédita, por definición, 
de nuevos sentidos a través de nuevos instrumen-
tos. Su objetivo también consiste en crear nuevas 
realidades o mediar, a través de ellas, nuevas pre-
guntas o procesos de la obra y la práctica que le 
permitan experimentar dialécticas entre la apues-
ta de novedad en ciencia, su representación, voir 
simulación mediante funcionamientos simbólicos 
o significativos, y la urgencia de alcanzar lo inédi-
to, que recorre al arte en la contemporaneidad.
Dos conceptos a explorar se unen en las ins-
talaciones inmersivas e interactivas que emplean 
heurísticas computacionales: de una parte, el es- 
pacio/tiempo y de otra, la vida artificial. Esta ú lti-
ma no sólo como instrumento, sino como con-
cepto fundador de las reflexiones de la obra.
Es el caso de las instalaciones inmersivas e 
interactivas empleando vida artificial de Christa 
Sommerer y Laurent Mignonneau, quienes pro-
ponen la idea de presentar horizontes posibles 
de interacciones. Su reflexión estriba en pensar 
un estadio de creación de abstracciones (no f i -
gurativas) de seres en un estado indefinido, de 
indeterminaciones, que no son, o no tienen exis-
tencia, pero que sin embargo ¡nteractúan entre 
sí y con el observador del sistema.
Son experimentos en proceso, en los cuales 
la atribución de cualidades es pensada en pro-
porción a la cantidad de soluciones imaginarias 
que el mundo de la vida artificial, el científico, el 
artista, puede plantearse, esperando que el siste-
ma efectivamente pueda ir ampliándose en hori-
zontes, en posibilidades de respuesta a medida 
que se sucede la interacción, o posiblemente con 
versiones actualizadas del mismo sistema. En al-
gunos aspectos podría ser una representación, 
una ilustración de la ciencia de la vida artificial, 
en el sentido de presentarse como modelos don-
de los roles y las posibilidades aparecen paradó-
jicamente determinadas de antemano: relación 
predador-presa, cazar, etcétera. Qué otros roles 
pueden ser asumidos por cada uno de estos ele-
mentos y seres, o qué reglas de juego más abier-
tas o insólitas el artista podría plantear de mane-
ra de no imitar el proceso de evolución, sino in-
clusive de pervertir el sistema de evolución, ima-
ginando otras posibilidades. De qué manera el 
mundo se crea con cada interacción, o interven-
ción, en la que el sistema no sería una represen-
tación de la evolución del mundo en un tiempo 
comprimido, sino una pregunta acerca de cómo 
el mundo podría ser. Esta es la pregunta de la 
vida artificial, que la diferencia de la vida terres-
tre, al menos en un sentido metodológico, es de-
cir no es su definición, pero sí una manera clara 
de entender de qué se trata y de qué no se trata 
cada una de ellas. La vida artificial supone en-
tonces un sistema abierto, siempre la pregunta, 
nunca la representación de las respuestas que ya 
se han obtenido antes como la de la evolución de 
las especies desde el punto de vista darwiniano. 
Supone en cambio plantearse problemas que no 
han sido pensados, y para los cuales no se cuen-
ta ni siquiera aún con una hipótesis de respues-
ta. Es allí donde hay innovación cuando la pre-
gunta es nueva, el problema también, y por ende 
obliga a pensar nuevos instrumentos intervinien-
do el mundo directamente con ellos y creándolo.
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Una de las características de la vida artificial es 
que no es una ciencia para pensar lo dado, la natu-
raleza, lo exterior, el mundo tal y como lo conoce-
mos o creemos que es. Una suerte de aplicabilidad 
en lo dado, que no sería otra cosa que una interpre-
tación que equiparamos con la idea de verdad, tal 
como criticara el Colegio de Patafísica1 a mediados 
de siglo. En cambio, sería una ciencia que trata acerca 
de lo que ella misma va creando. Ya no se intenta 
explicar el mundo como en la ciencia clásica, sino 
de crear instrumentos conceptuales que inventan 
horizontes posibles, que mezclándose con el mun-
do, es decir con nosotros mismos, obturan una so-
lución imaginaria ampliando las preguntas. En ese 
sentido, en vida artificial, el poder plantear un siste-
ma de seres en relaciones orgánicas ya ha implica-
do, en términos generales, haber planteado una so-
lución de vida alternativa. Las interacciones que los 
seres tengan entre sí serían secundarias o de libre 
albedrío, es decir no deberían ser diseñadas más allá 
del sistema mismo, pues él ya contiene ese diseño.
Se podrían pensar sistemas que evolucionaran de 
manera diferente, con otros propósitos distintos a 
la predación y a las formas conocidas por la biolo-
gía normal. Aquellas no están en discusión en el 
sentido que ya fueron estudiadas en otras épocas.
Es de interés la relación espacio/temporal y 
perceptiva que el ¡nteractor (el que interactúa con 
la instalación) tiene con estos sistemas de seres 
artificiales, por lo inhabitual de enfrentarse con 
seres mitad imagen-mitad entidad con cualida-
des orgánicas y/o vivas en términos de compor-
tamiento. El entorno espacial, que implica la re-
lación con estas obras, tiene que ver con la idea 
de hacer aparecer algo que no está allí desde el 
punto de vista del espacio/tiempo kantiano, pero 
que sí está desde el punto de vista de la razón y 
la cognición; también es un conocimiento cientí-
fico representado a través de un hiperrealismo, 
no de mimesis y de materialidad, pero sí de com-
portamiento. Es decir que el hecho de que se pue-
da ¡nteractuar con esos seres artificiales a través 
del comportamiento, tanto de estos organismos 
(lo cual es en realidad vida artificial) y el compor-
tamiento de los que interactúan (gestos, movi-
mientos, etc.), define una nueva forma de rela-
ción no sólo con lo virtual en su condición de 
otro espacio/tiempo, sino también y de manera 
fuerte con la ciencia. Una relación experiencia! 
entre el individuo y la ciencia surge a partir de la 
interactividad, y en especial cuando las instala-
ciones emplean vida artificial e inclusive tratan 
sobre este tema. Es asombroso establecer un vín-
culo de afección entre un observador humano y 
una imagen que actúa colectivamente con otras 
(seres artificiales), pero que sin embargo com-
parten una relativa autonomía de comportamien-
to con el ser que las mira y que las afecta.
' Alfred Jarry, Oeuvres completes, 1948
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Se trata de la ¡nteractividad del mundo real 
con mundos posibles, no solamente en el senti-
do escenográfico, paisajístico, arquitecturado, de 
las interesantes instalaciones de Jeffrey Shaw o 
de Maurice Benayoun, sino también en el senti-
do de espacio tridimensional en el cual una es-
cala otra de seres inexistentes pero hiperreales 
en el sistema, sin embargo pueden interactuar 
con un ser perteneciente a un espacio tridim en-
sional lim itado kantiano. Las propiedades del 
espacio/tiempo como las conocemos en térm i-
nos de diferenciación y fronteras establecidas 
por el mundo occidental se quiebran para hacer 
pensar en un mundo extraño, híbrido, práctica-
mente sin denominaciones aún, al que sólo po-
demos llamar por ahora vida artificial.
En las obras de Mignonneau y Sommerer, la 
imagen aparece como entidad no mimètica ni hu-
mana o con atribuciones de éstas; tampoco repite 
algún tipo de organismo vivo, un animal domésti-
co, etc., sino que busca inventar una especie, un 
conjunto de seres vivos que se comporten, esto 
quiere decir que tengan existencia desde el punto 
de vista de la vida artificial y del nuevo paradigma 
biológico, que debería ser por fuera de las leyes 
normales de la evolución. Sin embargo, ubicar una
propuesta por fuera de las leyes de la biología, que 
no sea una propuesta crítica de amplificación del 
significado de los ejercicios de la ciencia, no ha 
llegado aún a este tipo de experimentos, pues en 
primera instancia se resuelven en una mimesis de 
las leyes planteadas, de lo hasta ahora conocido 
de la vida, y que está consignado en la biología. Es 
decir que vida artific ia l en el sentido fuerte de 
la palabra, esto es, de una vida distinta a como 
la conocemos aún, no se exhibe o se arriesga 
en los experimentos (creaciones) de Sommerer 
y Mignonneau. Por ahora, se trata de aplicacio-
nes en las cuales se colocan en escena leyes 
básicas de la evolución, a partir de la in teracti-
vidad comportamental entre los organismos y 
sus consecuencias, en dos o tres de las posibles 
versiones que de allí emergen. La apertura del 
sistema que inicialmente pretendía evolucionar 
creando sus propias reglas, evolucionando hacia 
pautas, se logra en la amplitud inmensa de inter-
pretaciones que el observador o visitante de la obra 
experimenta al interactuar con ella. Pero esto de-
pende más del complejo histórico y social de las 
interacciones del medio, incluyendo el medio am-
biente social humano. Lo que logran estas piezas 
es el asombro de estar en contacto perceptivo con 
lo desconocido; estar en contacto con un ser crea-
do artificialmente, con un conjunto de organismos 
que se desplazan como cardúmenes; creer en que 
una interacción, por más leve que parezca, obtura 
un cambio fundamental en el sistema, como es 
producir la muerte o el nacimiento de un organis-
mo o inclusive hacer que éste mute o se produzca 
una especiación.
Esto se plantea en la instalación LifeSpacies: 
97, de Sommerer y Mignonneau: estas entidades
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artificiales interactúan entre sí y crean un uni-
verso artificial, donde lo real y la vida artificial 
producen una in terre lac ión  a través de la 
interacción y permiten ampliar las preguntas en-
tre ellas acerca de qué tipo de intercambio se está 
propiciando o es posible propiciar mediante un 
comportamiento de relación entre dos entidades 
de origen diferente, ya no de dos tipos de espe-
cies, sino de vidas de historias distintas: la vida 
terrestre (o la del entorno que solemos llamar real 
por convención, el sociocultural humano) y la vida 
artificial (hasta ahora la del mundo científico-tec-
nológico, pero que se proyectará hacia el 
sociocultural expandido más allá de lo humano). 
En Life Spades se presenta un sistema de vida en 
evolución con características autónomas pero 
donde su generación emerge a partir de la redac-
ción y el envío de un mensaje electrónico. Esta 
composición de las reglas encierra una paradoja 
entre los objetivos de la ciencia para ampliar las 
preguntas y los objetivos del arte para subvertir 
desde las respuestas en la persistencia de insistir 
sobre el mismo mensaje ya descubierto. En cual-
quier caso, es de esta forma que la entidad em-
pieza a tener vida o al menos a exhibir comporta-
mientos de tal cosa, ante nuestros ojos, y por medio 
de imágenes numéricas, que en realidad no son 
una representación, sino una simulación de re-
glas matemáticamente calculadas sobre cómo se 
desarrolla la evolución; la forma de estas abstrac-
ciones es puramente un accidente, un sur plus 
familiarizante con nosotros. El organismo vive en 
el entorno virtual; éste le posibilita un escenario 
adaptado, que se adapta constantemente a las 
condiciones del organismo, y en un espacio/tiem-
po fragmentado y no lineal el entorno se trans-
forma interdependientemente de los cambios que
vive el organismo artificial.
Interesa analizar las dos formas en que los 
organismos son creados en esta instalación, es 
decir las reglas de funcionamiento planteadas 
por los autores para el desarrollo del sistema. 
Estas son creadas por el visitante y es la prime-
ra determinante aquella que, como habíamos 
dicho, posibilita la interacción y por ahora el 
sentido que esta obra tiene pero además, es 
aquella que enruta la propuesta hacia una crí-
tica o una afirmación del poder y del impacto 
de los seres humanos sobre las demás especies. 
Los mensajes electrónicos recibidos son tradu-
cidos al código genético, y a cada uno de ellos 
se le asigna convertirse en un organismo. Es una 
asignación en la que el autor del sistema decide 
que un mensaje equivale a la creación, al naci-
miento de una criatura. Una exhibición de la vida 
por fuera de la complejidad, como un elemento 
conocido y dado por hecho, una relación de cau-
sa-efecto. Sin embargo, se ingresa a un nivel de 
complejidad cuando se plantea que si se trata 
de un mensaje complejo, el resultado será una 
entidad igualmente compleja. Es decir que hay 
una relación directamente proporcional entre la 
complejidad del mensaje (su extensión, peso, 
contenido cualitativo, color, textura, etc.) y la 
complejidad del organismo que emerge.
En la instalación Intro Aet: instaladón inte-
ractiva en computador 95-97 de Mignonneau y 
Sommerer se invita a que el cuerpo se movilice 
dentro de un espacio/tiempo virtual que contie-
ne, en particular, un sistema de seres artificiales, 
y a cada movimiento corresponde una alteración 
en el sistema. La interrelación entre el espacio/ 
tiempo real y el virtual es una tarea de las insta-
laciones desde tiempo atrás, independientemen-
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te de las tecnologías empleadas desde 1960 en 
los eventos, los hapennings, el cine expandido, 
las video instalaciones, donde el análisis del pro-
pósito del dispositivo es el que toma relevancia y 
diferencia entre las obras. En el caso de esta ins-
talación, la propuesta consiste en construir una 
relación de cuerpos, el natural y el artificial, para 
que se imbriquen, ya no en una relación de esca-
la o de proporciones semejantes, ya no en una 
relación de mimesis o de interacción en planos 
¡guales compartidos, sino en planos distintos: el 
del espacio kantiano regular (el que ocupamos 
hasta ahora los seres humanos) y el espacio no 
euclídeo de geometrías temporales variables; re-
presentación hasta cierto punto mitad imagen- 
mitad objeto, donde actúa el cuerpo artificial del 
organismo, al cual se le adjudica la noción de 
corporeidad, de manera de establecer una pre-
gunta por el vínculo posible sin precedentes en-
tre dos corporeidades en principio extrañas una 
a la otra, al menos para un espacio de interac-
ción social humano-organismo artificial.
Es decir que la relación que solemos tener con 
este tipo de formas abstractas y sus comporta-
mientos no va mucho más allá de considerarlos 
animales-objeto en una relación depredación-uti-
lidad: carne para comer, dejándolos por fuera de 
un sistema social de interacción, que no fue más 
allá de la domesticación de algunos animales o la 
preservación aislada de otros en la selva. En cam-
bio, en este caso se trata de hacer pensar en una 
relación social pero abstracta con seres aún sin 
forma pero con vida; provienen de un algoritmo 
genético, casi un gen, pero no tienen un fenotipo 
definido ni siquiera identificable con algo conoci-
do, con cuerpo pero sin carne, inmateriales pues 
son imágenes, y que permiten al visitante reflexio-
nar acerca de las condiciones inéditas de relación 
social entre estos seres y nosotros. El gesto del 
cuerpo obtura cambios, es otra de las invenciones. 
El visitante se mueve e inmediatamente no sólo 
observa modificaciones representadas, sino que 
efectivamente se producen cambios en un siste-
ma vivo de relativa autonomía y cuyas modifica-
ciones en este sentido se saben definitivas en su 
conformación y en su existencia misma. El visitan-
te queda sumergido en este mundo virtual duran-
te el tiempo de su interacción, en la que el visitan-
te se siente adentro. En cierta forma, la relación 
entre el movimiento del cuerpo y los cambios en 
los organismos puede leerse desde la tesis de ima-
gen-movimiento de Henri Bergson, en la cual exis-
te una relación directa entre el movimiento de cual-
quiera de las imágenes, sea esta el cuerpo mismo 
del que observa, su movimiento, en el momento 
en que se convierte en una imagen-acción, des-
encadenando un cambio inmediato y coordinado 
en la otra parte del sistema de imágenes, a través 
de la relación homotética que se establece con el 
sistema computacional, que para efectos percep-
tivos se trata de una imagen-movimiento no li-
neal y que no cumple propósitos narrativos, sino 
que responde a estrategias de edición elaboradas 
y que en este caso simulan la evolución de los or-
ganismos vivos. Es un nuevo montaje de edición 
no lineal, de un cine expandido practicable y habi-
table hasta el punto de dar la ilusión visual de in-
teracción en los niveles del origen de la vida, supe-
rando incluso a la imagen como afección, para 
entrar al ámbito de la imagen como entidad inde-
pendiente que propone, más que una narrativa, 
otra propuesta vital. El espacio virtual es más que 
una expresión personal del movimiento, los ges-
tos y el comportamiento de los visitantes a través
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de la creación de formas; es un laboratorio para 
examinar las implicaciones que tienen las accio-
nes humanas en la sostenibilidad de la vida.
Esta obra se refiere a la integración en tiempo 
real de los participantes en un espacio tridimen-
sional virtual, en principio no apto para ser expe-
rimentado más que de manera simbólica. La pre-
gunta que surge es si aún estamos en el espacio 
instrumental de aplicación de un modelo mate-
mático y de ingeniería genética y una represen-
tación simbólica de afectación de la vida artificial 
abstracta, o si en verdad este tipo de sistemas 
permite formular nuevas preguntas acerca de la 
vida, evidentemente de la vida como podría ser, 
no como la conocemos a través de los instrumen-
tos conceptuales y tecnológicos anteriores.
En la obra So, So, SoSomebody, Somewhere, 
Some 77/T?edel artista Maurice Benayoun, se pro-
pone una reflexión sobre el espacio-tiempo de 
la memoria colectiva retín ¡ana. Como lo que se 
edita es una creación misma del mundo, un 
ejemplo de heurística. Lo que emerge es lo que 
se crea. La edición y el montaje serían una fo r-
ma de memoria colectiva de la observación que 
narra no linealmente a través de lo visual. Gilíes 
Deleuze en Imagen-movimiento, explica cómo 
la afección es el resultado de la imagen en la 
impresión retiniana, que se produce en la au-
sencia de imagen, en el intervalo entre una ima-
gen y otra, cuando la imagen ya no está, o cuan-
do la mirada hace despegar historias que, si bien 
fictic ias, son susceptibles de sucederse. La 
heurística es justamente la ciencia de las solu-
ciones imaginarias. Es la solución del mundo a 
partir de su propia creación. El mundo no existe, 
sino que emerge a partir de la creación misma.
La obra recuerda los Manhattan Transcripts de 
Bernard Tschumi, cuando en 1980 establece un 
montaje que solo se da en la mente del espectador 
a partir de su decisión de mirar y montar en su ca-
beza la conjunción de fotogramas pertenecientes a 
cintas fílmicas y otros dibujos o fotografías de pla-
nos y eventos que se suceden. La historia de ficción 
aparece en la mente del espectador como uno de 
los escenarios posibles de sucederse, en paralelo con 
el que cuenta la historia escrita: el guión que acom-
paña cada uno de esos universos; la plaza, la calle, 
el rascacielos y el parque. En el caso de la obra de 
Benayoun se trata de pensar en cómo presentar la 
influencia, la interdependencia entre la imagen y la 
afección del cuerpo (del observador) en la imagen, 
hasta el punto de desencadenare! evento (Rosalind 
Krauss); o como en Henri Bergson en su tesis de 
imagen-movimiento, cuando explica que el mundo 
es finalmente un conjunto de imágenes donde cada
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una ejerce una afección sobre la otra, dando inicio a 
procesos paralelos de eventos que se superponen 
en el tiempo. Entre esas imágenes se cuenta tam-
bién el observador, el que mira, y su cuerpo, no ha-
biendo en realidad agente externo en la pieza ni en 
el mundo de las imágenes. En So, So, So,..., el mun-
do existe como diversos mundos posibles paralelos, 
probables, susceptibles de sucederse o de estar 
sucediéndose, pero donde la ficción de la historia 
no está contada de antemano, o dada, a no ser por 
algunos guiones exploratorios que implican el acci-
dente como ilustración perfecta del evento; tam-
bién así sucede en el caso de Transcripts. La nove-
dad radica en que aquí, literalmente, se obtura el 
principio de hacer emerger una narrativa no lineal 
de los eventos cotidianos del mundo a través de la 
imagen fotográfica y la imagen en movimiento. Otro 
aspecto es el tiempo, en la particularidad de pre-
sentarlo como fraccionado, como el conjunto de 
todos los eventos posibles y am plificables 
cuantitativamente que puedan sucederse en rela-
ción con la mirada del observador. El mundo no 
lineal en el tiempo, y no anticipable o descrito de 
antemano, pero sí representable, o mejor practi-
cable en su dimensión imaginaria o de horizon-
tes posibles.
La imagen-movimiento se sucede en los in-
tervalos, la percepción no es una captación de lo 
externo ni siquiera un registro; la percepción obtu-
ra cambios directos en las imágenes; más allá in-
clusive, la percepción de una imagen fotográfica 
de un tiempo condensado desencadena una ima-
gen en movimiento que presenta un evento en 
desarrollo con un tiempo abierto a innombrables 
eventualidades. Una especie de desdoblamiento 
del tiempo, ya sea hacia una narrativa en secuen-
cia de un evento en lo micro de cada video o hacia
una expresión del fragmento de un tiempo del 
universo general de tiempos múltiples de la obra 
en su conjunto. Pero la observación del conjunto 
de fotografías sin detenerse en ninguna de ellas 
produce también a su vez la posibilidad de realizar 
un montaje mental, como en la propuesta eisens- 
teiniana o de Chris Marker, en la que la relación se 
construye en el cerebro del observador, en una 
interdependencia también con lo mirado.
En la instalación inmersiva e interactiva 
0P_ERA de Rejane Cantoni y Daniela Kutschat rea-
lizada en Brasil, en 2003, se advierte un interés por 
la experimentación sobre las posibilidades de un 
espacio/tiempo abstracto a partir de los descubri-
mientos más recientes de la ciencia contemporá-
nea. Uno de los objetivos manifiestos de las auto-
ras consiste en pensar en el espacio como una si-
multaneidad de «dimensiones que se presentan a 
través de experimentos multisensoriales». Las au-
toras brasileras así lo describen:
Se trata de una herramienta de experimentación 
multisensorial de conceptos de espacio. Diseña-
da como un ambiente inmersivo interactivo para 
sistemas de realidad virtual, la implementación 
de 0P_ERA comprende la investigación y el de-
sarrollo de: 1. modelos científicos y artísticos de 
espacio; 2. interfaces hombre-computador 
(hardware y software) a través de los cuales el 
agente humano y el agente artificial están 
¡nterconectados simbióticamente; 3. formas al-
ternativas de percepción y de cognición espacial 
a través de la experimentación multisensorial de 
modelos conceptuales de espacio.2
2 Rejane Cantoni y Daniela Kutschat, OP_ERA, 2003.
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La instalación está compuesta de un universo 
conformado por cuatro dimensiones diferentes; en 
cada una de ellas se enfatiza progresivamente so-
bre estas: 1, 2, 3, 4. Pero la instalación no esque-
matiza estas diferencias de dimensiones pues, en 
realidad, en cada una de ellas están implícitas las 
anteriores, dado que se trata de experimentacio-
nes sensoriales en las que todo el cuerpo es con-
vocado y participa de los cambios que se suceden 
en el espacio a partir del sistema de rastreo de la 
interface. La primera dimensión o mundo se trata 
de un ambiente principalmente sonoro, en el cual 
se entra ciego, haciendo depender la movilidad y 
la experimentación sensorial del cuerpo, de la in-
terface sonora. En la segunda dimensión se pro-
pone una relación geométrica, donde la interface 
sonora permite crear líneas, en alto y ancho, con-
formando planos, que se identifican visualmente 
y en el nivel sonoro, luego de cada interacción ras-
treada por el sistema. Esta dimensión se presenta 
como un aparente espacio tridimensionalizado por 
la aparición de lineas consecutivas que lo cierran y 
conforman, y donde cada una de ellas depende de 
un punto ubicado en el centro del espacio; todas 
convergen literalmente en él; son líneas con posi-
bilidad de movimiento, como respuesta a la ejecu-
ción de algún gesto por parte del visitante.
A cada interacción sonora y táctil con la in-
terface, un plano de líneas concéntricas se 
moviliza suavemente marcando así una aper-
tura, una entrada, una pequeña dislocación en 
la continuidad del espacio visual marcado como 
un borde espacial. El espacio límite kantiano se 
abre, se fuga o se transforma en su conforma-
ción a partir de una interacción, convirtiéndose 
esta apertura en un plano de luz que ingresa en 
el espacio interior y señala la dislocación. Se tra -
ta de un espacio flexible, cambiante, pero que no 
se transforma en su totalidad, sólo apenas para 
evidenciar la posibilidad de ser intervenido y de 
volver a su estado inicial y, además, la presencia 
de un «plano sonoro», que es aquel que emerge 
en el cruce entre la interacción táctil y sonora.
La tercera dimensión o mundo de la obra co-
rresponde a formas geométricas que se dislocan con 
relación al cuadrado básico que las contiene inmer-
sas. Se trata de partir de una matriz de tres formas 
básicas planas -el cuadrado, el triángulo y el círcu-
lo- que flotan en el espacio de un cubo representa-
do a través de sus líneas geométricas de borde, el 
cual establece una relación entre las formas geomé-
tricas básicas y su movilidad y dislocación dentro 
del espacio real de la caverna, que es geometrizado 
como una figura geodésica, que a su vez plantea 
una relación con el cubo anterior y las formas 
geométricas que circulan a partir de las interven-
ciones realizadas por el participante y rastreadas por 
la interface. Se trata de una tensión entre la geome-
tría de las formas básicas y la posibilidad de emer-
gencia de formas tridimensionales como los sólidos 
platónicos, pero a partir de la interacción. Los sóli-
dos nunca aparecen representados como tal pero sí 
surge la posibilidad de vincular la tridimensionali- 
dad del cubo, de la esfera geometrizada y la bidi- 
mensionalidad del triángulo, el cuadrado y el círcu-
lo que se desplazan hacia arriba, abajo a izquierda y 
derecha y que según la dirección que se les asigna 
pueden estos escualizarse, dislocando inclusive su 
forma inicial básica. Es una modificación cualitativa 
de la forma inicial, en un entorno de sorpresa y de 
azar, en el cual la perspectiva está explorada como 
puntos de vista desde los cuales se miran las figuras 
y por tanto perderían su estabilidad y simetrías ini-
ciales. Pero también éstas cambian su forma por la
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orientación intrínseca a ellas mismas en su movili-
dad, que incluye por ejemplo el que una de estas 
figuras ocupe la totalidad del espacio inmersivo. A 
cada una de ellas está asignado uno de los tres co-
lores básicos, de manera que se pueden distinguir 
incluso cuando esto ocurre, de forma que el espa-
cio físico donde se encuentra inmerso el espectador 
queda convertido en uno de estos sólidos mismos 
de manera literal, en especial el cubo, evidentemen-
te. Sin embargo, esta eventualidad es una excep-
ción del sistema, pero vale la pena destacarla dado 
que en ella radica la complejidad de la pieza y la 
paradoja experiencial que se vive cuando se con-
trastan las tres dimensiones habituales del espacio, 
y en particular, cuando éstas se presentan audiovi-
sualmente en movimiento.
Las tres dimensiones habitualmente represen-
tadas a través de la geometría y de las matemáticas, 
pero también de las condiciones conceptuales de 
trabajo de la arquitectura y de la espacialidad en 
general como concepto, se experimentan en esta 
dimensión de manera especial, invitando a ampliar 
la exploración hacia la contradicción entre las dis-
tintas dimensiones o, mejor aún, hacia entender de 
manera sensorial la coexistencia de múltiples dimen-
siones más allá de las tres habituales. En realidad, 
creemos estar familiarizados con la coexistencia de 
las dimensiones, pero el mundo no geometrizado o 
jerarquizado en que vivimos no nos permitiría ha-
cerlo, pues éste es figurativo por decirlo así; se re-
quiere de un mundo a la vez abstracto pero 
experiencial como esta herramienta, que permita que 
nos sintamos dentro de tal coexistencia para que 
ésta se haga visible ante nuestros ojos y oídos.
Una cuarta dimensión o mundo inmersivo con-
siste en el atractor de Lorenz, y pretende explicar 
cómo éste intercepta en realidad todas las otras
dimensiones, incluyendo las del tiempo. Dicen las 
autoras Cantoni y Kutschat:«(...) la percepción con-
siste en que el visitante se entienda a sí mismo 
como un punto en el espacio/tiempo en movimien-
to, una partícula del atractor de Lorenz». El atractor 
condensa las tres dimensiones anteriores también 
en términos de sus colores, que se mueven como 
códigos en líneas fluctuantes, que se entremez-
clan y oscilan en el horizonte de la profundidad 
del espacio de la caverna, haciendo percibir al 
interactor que su propio cuerpo es halado hacia el 
atractor o que en realidad se convierte en un pun-
to más de esa cadena de dimensiones que flotan 
en el atractor, o al menos que el punto de la inter-
face rastreada consiste en justamente eso, ser un 
punto del atractor.
El atractor de Lorenz es un modelo de matemá-
ticas no lineales que da cuenta de las transforma-
ciones complejas del espacio-tiempo ocasionadas 
por la autorregulación de un sistema dinámico no 
lineal, no determinístico, en el cual la periodización 
o la repetición de los eventos no es evidente o cau-
sal y en el que eventos mínimos externos podrían 
causar grandes cambios, es decir un orden caótico. 
Se trata de una experimentación multisensorial de 
uno de los símbolos de la Teoría del Caos, que mide 
y construye el comportamiento de un sistema es- 
pacio/temporal multidimensional, en el cual el visi-
tante se percibe y podríamos decir, funciona para el 
sistema como una partícula.
El Atractor de Lorenz es una figura  
geométrica similara una mariposa yque para 
ser contenida necesita más de dos dimen-
siones y menos de tres (2.06), por lo tanto es 
un fractal. Edward Lorenz, científico del MIT,
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en 1963 utilizó el sistema de ecuaciones 
diferenciales de «Navier-Stokes» para mo-
delar la evolución del estado de la atmósfe-
ra: A partir de cierta condición inicial ( Xo Yo 
Zo) se puede utilizar el sistema de ecuaciones 
diferenciales acopladas para dibujar la tra-
yectoria correspondiente en el espacio de 
fase 3D. Demostrando que existen sistemas 
extremadamente sensibles a las condiciones 
iniciales, como el tiempo atmosférico, don-
de dos puntos infinitesimalmente cercanos 
en el Espacio de Fase pueden seguir trayec-
torias totalmente distintas.3
La característica principal de este espacio/tiem- 
po radica en su diferencia con las anteriores di-
mensiones de la instalación de 0P_ERA, y aquí es 
donde realmente se enfatiza el interés de la obra, 
porque permite experimentar un espacio/tiempo 
sensiblemente no interactuado hasta ahora a tra-
vés del comportamiento humano y en escala 1/1, 
la escala de la percepción humana, para su explo-
ración multisensorial. Esta última dimensión tam-
bién genera una reflexión específica sobre la frac- 
talización de las fluctuaciones audiovisuales que 
el atractor de Lorenz genera; la imagen que apa-
rece está fractalizada con relación a todas las otras 
imágenes que emergen. Lo mismo ocurre con las 
anteriores dimensiones, la sonora, la geométrica 
y la de sólidos platónicos, sólo que en esta del 
atractor es literal, dado que el atractor es inten-
cionalmente un fractal, pues opera entre la d i-
mensión 1 y la 2.
La sensación de infinito se exacerba, así como 
la de punto o puntos de fuga del espacio/tiempo,
llegando incluso hasta una sensación de cosmos 
representado, de matemáticas en movimiento, 
donde el espectador se encuentra subsumido, casi 
devorado por el sistema que lo convierte en un 
elemento más de su articulación. Si bien el visitan-
te trata de controlar el sistema para producir tal o 
cual efecto, la presencia visual del atractor produce 
una percepción envolvente para el visitante, que 
se acentúa con el cambio de escala, con las cerca-
nías y las lejanías. Una figura habitualmente li-
neal, una representación matemática habitual-
mente abstracta para nuestros sentidos, se con-
vierte aquí en algo espacial y experimentable, es 
decir habitable a través de nuestro cuerpo y con él 
de todos los sentidos; éste es posiblemente el al-
cance mayor de la obra, permitiéndonos indagar 
por la ampliación de los límites de la cognición 
humana, por medio de la ciencia, la tecnología y el 
arte trabajando en conjunto. La cognición, otro de 
los aspectos señalados por las autoras como centro 
de interés de la pieza, conlleva a pensar en las 
posibilidades que ésta puede plantear a través de 
la experimentación sensorial de la ciencia, como 
nuevas preguntas o problemas.
El horizonte de reflexión más interesante pue-
de ubicarse en el hecho de comprender qué es el 
atractor y qué pensamiento engendra. Este encie-
rra el pensamiento central de ciencias de la com-
plejidad, consistente en la amplitud de grados de 
libertad de un sistema, que equivale a decir que un 
sistema puede crecer en su complejidad por pro-
cesos de autorregulación. El atractor de Lorenz es 
en sí una herramienta de medición de comporta-
mientos de un sistema dinámico no lineal, que en 
principio es la figura geométrica misma del mode-
lo matemático, pero a la vez es o supone el propio 
comportamiento del ¡nteractor. Es decir, el atractor
3 James Gleick, Chaos -  Making a New Science, 1988.
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se convierte en la medición del comportamiento 
de quien ¡nteractúa con la figura como un ente 
aparentemente autónomo de la dimensión, o sea 
que se autotransforma con cada interacción en 
tiempo real, para dar una lectura de espejo mate-
mático del comportamiento humano, desde el 
punto de vista sensorial y de acuerdo con la pro-
gramación de origen. Es prácticamente una figura 
de espejo, entre el ser humano y un elemento de 
medición de su comportamiento, que para ese fin 
recrea permanentemente una imagen de ello en 
un ciclo infinito de fluctuaciones, registrando una 
serie de periodos de cambios, en principio no apa-
rentemente evidentes para la observación huma-
na pero que luego, al examinarlos en el récord del 
ejercicio, podrían arrojar patrones de orden de ese 
comportamiento. En el caso de esta obra es inte-
resante observar cómo no se trata de producir cam-
bios representativos en una imagen externa al ob-
servador, a través de acciones de interactividad e 
inmersión perceptiva, sino de generar un modelo 
matemático del comportamiento humano indivi-
dual en determinadas condiciones de un sistema 
espacio/temporal, como el de una instalación tipo 
caverna. Recuerda las video instalaciones de re- 
troalimentación de Dan Graham, en las cuales el 
espejo, la cámara de video y el monitor de televi-
sión generaban una obra en situación del obser-
vador y su imagen observada, que producía un 
efecto pedagógico de autoconciencia de sí mis-
mo, además de un propósito cognitivo de explora-
ción y aprendizaje mediado por las máquinas. En 
este caso, el proceso cognitivo se centra en cómo 
puedo conocer otros niveles de mi comportamiento 
desde un espejo que me repite, me representa en 
cierta forma, en todo caso me equivale, me co-
rresponde, pero no representa literalmente mi ima-
gen en términos de forma, color, textura, etc., no es 
una imagen fotográfica o especular (en el sentido 
óptico), tampoco una imagen mimética o de simu-
lación a través de un avatar que estaría realizando 
mis acciones en el mundo virtual, sirviendo como 
mediador o clon matemático de mi comportamien-
to, sino que se trata de una imagen que, siendo un 
modelo matemático basado en una ecuación en 
operación, produce en tiempo real una medición a 
cada instante de mis movimientos en el mismo 
espacio/tiempo; y el circuito de retroalimentación 
cognitivo y perceptivo se produce a medida que los 
cambios obturados por mi interacción son medidos 
y devueltos con una imagen actualizada del atrac-
tor, a cada instante, pero a la vez esta imagen del 
atractor por su transformación desencadena una 
respuesta comportamental diferente en el inte-
ractor, entre otras sugerencias que le provoca la 
situación misma.
Las cualidades formales del atractor no son 
indiferentes al que percibe, y aquí reside una de 
las paradojas, y es que el atractor, aun siendo un 
elemento de medida, un modelo matemático cuyo 
único origen son los cálculos a través de ecuacio-
nes, sin embargo se presenta, aparece como una 
imagen, que es lo que es también: una imagen con 
unas características formales de color, textura, 
movimiento, etc., de particular atracción para quien 
observa. Es decir que se genera una reflexión so-
bre la dicotomía entre imagen sensible, altamente 
sensible, formalmente impactante.yel modelo in-
teligible, abstracto, matemático, operacional, pu-
ramente funcional que el atractor es a la vez. Esto 
hace, inclusive, que la obra sea leída muchas veces 
en dos niveles: uno, en el cual el interactor conoce 
de qué se trata la imagen que está observando: un 
modelo matemático de alta complejidad, y otro,
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cuando la figura no es de su conocimiento y sim-
plemente considera que se trata de un elaborado 
efecto que tiene por único objetivo estimular sen-
sorialmente a través de líneas de colores entrela-
zadas de forma sugestiva. Esta dicotomía resulta 
interesante pues marca una de las diferencias en 
el público, entre aquellos que participan de la di-
vulgación y el conocimiento general de los avan-
ces de la ciencia y también del estado de su divul-
gación. Sin embargo, esta dicotomía puede no ser 
la más interesante, pues implica entender el rol de 
la sociedad y del arte como simplemente un pro-
blema de recepción de la ciencia, incluso de recep-
ción pasiva o acrítica de la ciencia y de sus impli-
caciones. En cambio, la obra trasciende para el arte 
cuando produce algo más que una herramienta 
de visualización de los modelos de la ciencia, cuan-
do dice algo más, cuando produce un sentido que 
se extiende más allá de la ciencia misma, e inclusi-
ve más allá del campo de la percepción y el de la 
cognición que, como están planteados, son tam-
bién de ese mismo universo científico. En su lugar, 
la reflexión que puede producir el percibir las otras 
funciones de sentido que el interactor mismo ge-
nera en un entorno sociocultural como el del arte 
y la creación, puede ser interesante a explorar, o el 
hecho político (en el arte) de activar un atractor 
para una función distinta a la estrictamente cien-
tífica de la medición de un fenómeno con fines 
exclusivamente técnicos, como la medición del cli-
ma, su pronóstico, etcétera. En realidad, aquí ya 
no se trata de medir, es decir, la función del inte-
ractor es desplazada a una función otra que es la 
del sentido; por primera vez (no obstante otras 
posibles experimentaciones semejantes hechas por 
artistas, quienes inclusive realizaron cuadros de dos 
dimensiones con otro tipo de fractales) un interac-
tor no sólo es representado, sino que opera en tiem-
po real y a través de su propia función que es medir 
el comportamiento de uno de los sistemas dinámi-
cos más radicales, como es el del comportamiento 
humano: lo que hace es dislocar su función para 
librarse al albedrío de la experimentación sensorial 
que, como imagen que es, también le corresponde 
en el universo de lo sociocultural y estético de lo 
humano, más cuando se trata de aquella escala 1/ 
1 con la cual el ser humano le permite imbricarse 
de manera personal con él, y establecer una rela-
ción de simbiosis con sus formas, casi gestuales, 
tan expresivas, pasando por la atribución de todo 
tipo de simbologías, semánticas, tales como: «se 
trata del cosmos...»; «se trata de la representación 
de una galaxia externa a nuestra planeta...»; «se 
trata de cómo se vería el universo desde afuera...» 
o desde adentro siendo nosotros una estrella, etc., 
todas las posibles asignaciones de sentido e inclu-
sive significado que el imaginario del interactor, 
que no conoce de qué figura se trata, pudiera em-
pezar a especular.
Que esto suceda en realidad parece no formar 
parte de la obra pero al suceder, dado que la libre 
interpretación le va a cualquier obra que se exhiba 
como tal, más en el campo del arte, hace que la 
pieza entre en una paradoja curiosa: pensaren si se 
trata de una herramienta de visualización de los 
conceptos de espacio de la ciencia, o si se trata de 
una enseñanza para la ciencia, de cómo a cada uno 
de sus elementos no es posible evitar atribuirles otras 
significaciones desde el momento en que se divul-
gan o emigran a otros campos disciplinarios o se 
exhiben al público o al gran público. Pero también 
implica una enseñanza para la ciencia acerca de las 
posibilidades de subvertir su orden mismo, de man-
tener una permanente actitud patafísica4 respecto
4 AA.W.: 'Patafísica junto con Especulaciones de Alfred Jarry, 2003.
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de la ciencia, de ser fiel a la ciencia de las singulari-
dades o a la ciencia de las soluciones imaginarias o 
a la ciencia de los problemas sabios e inútiles. Una 
forma de mirada de calidoscopio, en la cual el pro-
blema se reenfoca y se híbrida de otras formas in-
sospechadas, absurdas, sin sentido si se mira desde 
un solo campo, y sólo lo adquiere en la frontera, tal 
vez en la del arte y la ciencia. Sin embargo, esta fron-
tera parece muchas veces demasiado construida; 
es decir, cuando el arte se convierte sólo en un me-
dio de visualización, deja de pensar, de crear para 
ser sólo divulgación, la cual es en mucho acrítica. 
No es este el caso de esta obra, no obstante permite 
reflexionar acerca del horizonte de trabajo que se 
bifurca en el arte electrónico permanentemente. De 
una parte, un horizonte que gira hacia la instru- 
mentalización (crear herramientas de visualización, 
que incluye en algunos casos la innovación). De otra, 
hacia la creación artística, que incluye producir re-
flexiones críticas sobre la ciencia pero no desde una 
mirada desprovista de conocimientos sobre ésta o 
que mantenga unos preceptos clásicos occidenta-
les que determinen de entrada lo que se va a decir o 
a negar, sino desde una mirada interna en los pro-
pios espacios tanto conceptuales como de modelos 
de la ciencia, lugar donde también suele presentar-
se una bifurcación: una, hacia la crítica de la cien-
cia misma, y otra, donde se amplían los horizon-
tes de sentido de éste, que incluye pervertir el 
propósito funcional inicial pero sin llegar a con-
frontarlo directamente.
Este parece ser el caso de 0P_ERA, ya que si 
bien se disloca el sentido inicial del atractor de 
Lorenz, sin embargo este opera en su justa fun -
ción de medir y sólo a través de ella se pueden 
experimentar sus otras funciones simbólicas, las 
cuales no necesariamente pervierten el sentido
inicial de la ciencia ni tampoco la contradicen, 
soloen algunos casos dependiendo de la agude-
za del interactor pero no creo que en términos 
generales llegue a suceder. Posiblemente, nue-
vas aplicaciones que están previstas, nos comen-
tan las autoras, llegarán a presentar una elabo-
ración de tal interés, por ejemplo hacia el hecho 
de que las tecnologías (también una buena par-
te de la ciencia) tienen sus orígenes en lo m ili-
tar, y esto podría articular una pieza en la cual 
este manejo se hiciera evidente, y lo enfatizo 
por el hecho que está contenido en el texto de 
Rejane Cantoni, una de las autoras de esta obra. 
Sin embargo, es evidente que dado el interés en 
los conceptos de espacio (y de espacio/tiempo) 
planteados por la ciencia -entendidos en abs-
tracto, es decir casi absolutos, sin contexto 
sociocultural o ideología o implicaciones políti-
cas y económicas o militares que llevaron a tal 
o cual concepto de espacio en cada una de las 
épocas- las reflexiones que puede hacer el 
interactor dependiendo de su conocimiento so-
bre las relaciones que tiene cada tipo de con-
cepción de espacio por la ciencia y las circuns-
tancias históricas en las cuales emergió, se pro-
ducen de acuerdo con la subjetivación que el 
interactor se permite o le sugieren las reglas de 
juego para pensar o no, en esos contextos. Por 
ejemplo, los sólidos platónicos y su relación con 
el platonismo y sus diferencias con los plantea-
mientos de Heráclito, o la Teoría del Caos en la 
cual está inmersa el atractor de Lorenz vs. las 
teorías del Causalismo y la Mecánica Clásica y 
lo que ha implicado la comprensión del Caos 
como revolución, no sólo en la ciencia contem-
poránea, sino ya para este momento en todos 
los campos y en la vida diaria.
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Se revela así una relación problemática en-
tre el arte y la ciencia, y en la manera como los 
proyectos y las creaciones con nuevos medios 
la plantean, pues en muchos casos la aproxi-
mación que hace el arte parte de supeditarse a 
la ciencia, a sus principios fundamentales y a 
una racionalidad ligada a ciertas premisas, si 
bien experimentales, en muchos casos por fue-
ra de una mirada crítica o reflexiva, en la cual la 
creación artística se convierte más en una ilus-
tración, en un medio para la tecnociencia, ante 
lo cual las obras aquí analizadas son excepcio-
nes interesantes.
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